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APPUNTI 


3x3 Occhi - Yakumo e Pai scoprono che un frammento 
della Statua dell'Umanità è custodita da Mei-Xing Long, una 
ragazza di Hong Kong a cui è stato rapito il fratello Steve, un 
noto medium cinese. Interessati ad aiutare la combattiva 
ragazzina - ma anche a recuperare per intero la statua che 
li potrebbe trasformare in esseri umani - i due si prodigano 
per scoprire da chi è stato rapito Steve Long e dove è stato 
portato. Le tracce portano prima Mei Xing, poi Yakumoe Pai, 
agli ultimi piani segreti di un hotel-grattacielo, dove hanno 
luogo misteriosi riti di magia nera. Mei assiste all'apparizione 
di un grottesco spirito alato, uno dei Draghi Minori, che la 
catturaperusarlacome verginesacrificale; nella colluttazione, 
Takuhi, lo spirito del bastone di Pai, ci rimette la vita. Nel 
tentativo di liberare Mei, Yakumo scopre che la Statua 
dell'Umanità serve per evocare il Demone Sovrano, un 
potentissimo triclope imprigionato in un luogo sacro: se 
questi dovesse uscire di nuovo nel mondo, tutte le creature 
delle tenebre si radunerebbero al suo seguito per marciare 
alla conquista del mondo. Ma chi ha commissionato questo 
rito di evocazione...? 

Oh mia Dea! - Keiichi telefona per errore all'Agenzia Dea di 
Soccorso e gli appare la divinità Belldandy che lo invita a 
esprimere un desiderio. Legati da un vincolo indissolubile, i 
due partonoalla ricerca di un luogo dove trascorrere la notte. 
Trovato finalmente alloggio presso un tempio buddista, 
Belldandy si iscrive magicamente all'università di Keiichi, 
conquistando subito l'ammirazione di tutti. Solo il professor 
Osawa, che cerca di scoprire come la dea si sia intrufolata 
a scuola, e la affascinante Sayoko, che si intromette fra 
Belldandy e Keiichi per non perdere il titolo di "Miss Univer- 
sità", non vedono di buon occhio la nuova arrivata. .. Ma per 
qualche curioso motivo, un giomo sembra che la forza 
costrittiva dell'incantesimo perda potenza; Belldandy telefo- 
na all'Agenzia Dea di Soccorso per avere dei chiarimenti, e 
sua sorella maggiore Urd le comunica che c'è stato un 
piccolo guasto nella trasmissione del potere sull’Effetto 
Antenna, e la tranquillizza dicendole che si occuperà in 
prima persona del guasto... Ma sulla bocca le appare uno 
strano somisetto. .. 

Comnpiler-| fratelli Nachi e Toshi Igarashi vedono piombare 
sulla Terra due ragazze completamente nude e prive di 
conoscenza. Ben presto i due scoprono che Compiler e 
Assembler (questi i loro nomi) sono due aliene provenienti 
da un mondo informatico, e per la precisione sono due 
routine con il compito di condurre una partita mortale l'una 
contro l’altra per la conquista del nostro pianeta. In questo 
sono coadiuvate da una serie di dischetti che, se inseriti in 
apposite fessure nel cranio, conferiscono loro poteri sovru- 
mani. Assembler si affeziona subito al delicato Toshi, e così, 
quando per errore rischia di ferilo gravemente, la Routine 
Divina decide di abbandonare il gioco. Il suo messaggio è 
captato da Interpreter, un’altra routine addetta alla comuni- 
cazione con il loro mondo. Compiler decide ostinatamente 
di conquistare il mondo da sola, e combattendo contro 
l’esercito giapponese, quello americano e quello russo crea 
un clima generale da apocalisse. In procinto di ottenere la 
vittoria, però, l’aliena viene colta da un temporale improvvi- 
so... e Siccome l’acqua è l’unica cosa che possa bloccare 
unaroutine. .. Il Consiglio decide così di cancellare Compiler 
e Assembler sguinzagliando alle loro costole due agenti, 
Bias e Directory. E lo scontro si avvicina pericolosamente. .. 
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IN QUESTO NUMERO: 
* EDITORIALE pag 1 Agosto, tempo di vacanze e di meritato riposo. 
Kappa boys i Quest'anno, però, per la prima volta speriamo para- 
* LEGGENDO LEGGENDE pag 2 dossalmenteche gli ultimi caldi estivi finiscano in 
di Andrea Baricordi fretta, così da tornare a tuffarci nel lavoro. No, non 
e 3x3 OCCHI siamo impazziti improvvisamente, e non abbiamo 


di Yuzo Takada 
La resurrezione dello spirito alato -V pag 3 


neppure fatto un corso intensivo di stacanovismo 
lavorativo, semplicemente siamo ansiosi di vedere 


e OH, MIA DEA! realizzati i progetti editoriali che da troppo tempo 
di Kosuke Fujishima aspettano fiduciosi nel limbo della Star Comics. 
Oh, mia sorella! pag 35 Kappa cresce in fretta, e ancora prima di aver 

* OH, MIA DEA! compiuto il diciottesimo mese di vita si appresta ad 
di Kosuke Fujishima assumersi tutte le responsabilità che comporta l’in- 
La reginetta sono io! pag 65 serimentodiunquintopersonaggiosulle sue pagine, 

e PUNTO A KAPPA pag 89 specialmente quando l'eroe in questione è il robot 

e COMPILER che ha rivoluzionato l'approccio alla fantascienza 
di Kia Asamiya negli anime giapponesi. Dal numero sedici, la strut- 
Save - Il pag 91 tura della nostra rivista assume un assetto da batta- 


glia, proponendo un’altemanza di titoli studiata nei 
minimi dettagli. La nuova serie in programma sarà 
ospite fissa in casa Kappa, mentre 3x3 Occhi, Oh 
mia Dea!, Compilere Gun Smith Cats la affianche- 
ranno altemandosi a gruppi di tre. Non ci saranno 
comunquerallentamenti, inquanto l'inserimento pro- 
* STOP MOTION pag 116 grammato dei numeri speciali non solo colmerà i 
di Barbara Rossi piccoli vuoti, ma velocizzerà addirittura la pubblica- 
Vecchi robot e nuove tecnologie da noi il tentativo di confondere le acque con frasi 
di Andrea Baricordì sibilline! Storie di Kappa è... un'altra storia, che tra 
a cura del Kappa speciali da edicola che avranno il privilegio di ospitare 
* KAORU SHINTANI . i più grandi autori della scena fumettistica giappone- 
Un aeromodellista dal se o (come vedrete proprio nel primo numero) i 
manga che più si distaccano dai soliti clichés e che 


ANIME 


rivista di animazione giapponese 


numero quattordici 
IN QUESTO NUMERO: 


pag 117 


tratto femminile pag 124 . > } i 
di Federico Memola meritano di essere apprezzati dal grande pubblico. 
* GAME OVER pag 128 Se avete letto il reportage da Barcellona sullo scorso 


numero, l’innata simpatia di Gon e del suo autore vi 
avrà probabilmente già conquistato. Se non l'avete 
fatto, vi invitiamo a non perdervi il prossimo Kappa, 
e in particolare l'inserto Anime che vi riserverà una 
graditissima sorpresa: la presentazione ufficiale del 
piccolo e invadente dinosauro dall’animo tutt'altro 
che tranquillo! 


di Andrea Pietroni 


GLI EPISODI: 
Save - Il 


da Comnpiler vol. 1 - 1991 

Oh, mia sorella! 

La reginetta sono io! 

"Aa! Onesama!" 

"Gakuensai no Joo wa Watashi desu" 


da Aa! Megamisama vol. 2 - 1990 

La resurrezione dello spirito alato - V 
"Shoma Saisei - V" 

da 3x3 Eyes vol. 2 - 1989 

COVER: Aa! Megamisama © Fujishima/Kodansha 


Il 18 settembre approderà nelle sale cinematografi- 
che il ‘dinosaurico’ Jurassic Park, mentre le edicole 
verranno devastate dal cucciolo di mangasauro più 
famelico della storia del fumetto internazionale... si 
salvi chi può! 

Kappa boys 


«Lebestie non sono così bestie come 
si pensa.» 


Molière 


Salve a tutti! Colgo l'occasione che 
si presenta in questo numero per 
scrivere un’edizione un po’ partico- 
lare di Leggendo Leggende. No, 
no: nessuna lamentela per la ‘si- 
tuazione condominio’, niente a che 
fare con le ‘leggende metropolita- 
ne’ e, per questa volta, non c’entra- 
no nemmeno le leggende tradizionali giapponesi. Que- 
sto perché sto per parlarvi dei retroscena di Oh, mia 
Dea! il fumetto di Kosuke Fujishima che da quattordici 
mesi pubblichiamo su Kappa. Ho preferito aspettare 
proprio i due episodi che appaiono in questo numero per 
farlo, dato che presentavano molti elementi da spiegare 
tutti insieme; quindi, pronti... via! 

Belldandy, così come afferma l’autore stesso, solo in 
apparenza ha l'aspetto di una divinità indiana, perché in 
realtà nasce dalla mitologia nordica così come tutti gli 
elementi di contorno‘di questo divertente fumetto. Oc- 
corre una piccola parentesi. Come molti di voi sapranno 
già, la lingua giapponese è caratterizzata da diverse 
peculiarità, come per esempio l’utilizzo di un solo carat- 
tere di scrittura per rappresentare suoni differenti: è il 
caso specifico della L e della R, che in Giappone sono 
scritte e pronunciate nel medesimo modo. (suonano 
entrambe come una veloce e leggerissima ‘D’); ed è 
anche il caso della B e della V, che si scrivono con lo 
stesso carattere e si pronunciano semplicemente ‘B’. 
Panegirico iniziale per spiegare in quattro e quattr'otto 
che in realtà Belldandy è Verdandi, il cui nome è stato 
abilmente camuffato da Fujishima e reso anglofono. In 
questo numero appare inoltre la sua sorella maggiore, 
Urd, mentre nell'ultima vignetta in basso a pag. 42 ci 
viene presentata la sorella minore, Skuld. Verdandi, Urd 
e Skuld sono, nella mitologia nordica, le tre nome, 
ovvero un gruppo di dee che presiedono al destino degli 
uomini e del mondo. Nota curiosa, le norne esistono 
anche nella mitologia romana antica, le famose Parche 
(Nona, Decima e Morta), e in quella greca e celtica, le 
Moire (Cloto, Lachesi e Atropo). Non sono peraltro le 
uniche norne esistenti, e alcune delle altre sono anche 
malvagie, ma per ora restiamo alle nostre tre. Vivono, 
secondo le leggende, in una sontuosa dimora sotto una 
delle radici dell'albero cosmico Yggdrasil e per evitare 


Le sorelle Skuld, Belldandy e Urd. © Fujishima/Kodansha/TBS/Key Aces 


GENDO 


LE 
EGGENDE 


che i suoi rami secchino o marci- 
scano, lo irrorano ogni giorno con 
argilla e con l’acqua della fonte del 
Destino e del Passato, Urdarbrunnr, 
si ritiene che siano l’unico vero 
ponte fra l’uomo e il cosmo (come 
spiega Belldandy in Kappa 1), e 
che ilterminenorna derivi da un’an- 
tica parola nordica che significa ‘colei che sussurra un 
segreto’. Molte interpretazioni sono state date alla loro 
esistenza, una delle quali, la più documentata, è quella 
che le vede come spiriti che accorrono dalla partoriente 
per aiutarla a dare alla luce il bambino, di cui loro 
decideranno immediatamente la sorte. Urd (0 Urda, o 
Urdr), simboleggia il passato - e quindi è la sorella 
maggiore - e viene tradizionalmente considerata come 
il destino stesso; Verdandi (o Verandi, o... Veranda!!) 
personifica il presente, e la radice del suo nome, verda, 
significa ‘divenire’; Skuld (o Skulda) è la sorella più 
giovane delle tre, rappresenta il futuro, e il suo nome 
significa ‘debito’ o ‘colpa’; quest'ultima compare in alcuni 
scritti antichi anche come valchiria. 

Yggdrasil, (0 anche Yggdrasill) rappresentato a pag. 51 
come una sorta di mega-computer, è il gigantesco 
frassino i cui rami raggiungono gli angoli più remoti 
dell'universo ed è sorretto da tre possenti radici. La 
primasitrova fra gli Asi (gli dei sovrani) e vicino alla fonte 
del Passato e del Destino di cui abbiamo appena 
parlato; la seconda è nell'abisso dei Giganti, dove 
all’inizio dei tempi esisteva solo la voragine che diede 
origine al mondo - il Ginnungagap - sede della fonte di 
Mimir che conserva fra le sue acque la sapienza e la 
saggezza; la terza si inoltra nel Nifelheim (o Niflheim), il 
regno dei morti, dove si trova il pozzo Hvergelmir, ed è 
masticata con odio dal mostruoso serpente Nydhoggr. 
L'albero produce frutti che hanno il potere di guarire da 
qualsiasi male, ed è abitato da decine di animali che 
simboleggiano l'equilibrio fra le forze negative e quelle 
positive; fra questi, il gallo Vidopnir che canterà quando 
il crepuscolo degli dei si starà avvicinando. Yggdrasil si 
trova inoltre al termine del ponte che collega il mondo 
degli dei, Asgard, al mondo degli uomini, Midgard: 
questo ponte è il Bifròst, che noi umani conosciamo 
come ‘arcobaleno’ e che alla fine dei tempi andrà in 
frantumi assieme a tutto il resto del creato. 

L'ultima citazione mitologica che ritroviamo in questo 
numero di Kappa è Slejpner (vedi pag. 53), ovvero il 
grigio cavallo da battaglia a otto zampe di Odino, il padre 
degli dei nordici. La leggenda dice che i suoi zoccoli 
erano tinti di sangue e che Odino lo considerasse il 
migliore fra i suoi destrieri perché in possesso della 
capacità di oltrepassare le dimensioni e di cavalcarvi 
con naturalezza; il suo nome pare che significhi ‘colui 
che scivola velocemente’ ed è possibile trovarlo scritto 
anche come Slejpnir. 

Alla prossima leggenda, e che il Mjolnir di Thor vi indichi 
sempre la retta via! 

Andrea Baricordi 
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K14-A 

Ciao Massimiliano (e un saluto a tutti i 
Kappa boys & girl), eccomi di nuovo a te 
dopo la mia ultima (e anche prima) lettera 
indirizzata aun Kappa boy. Spero bastino 
ilmionome e cognome, Roberto Boscariol, 
per ricordarti chi sono, senza dover ag- 
giungere che ci siamo visti a Treviso 
Comics e che mi piacerebbe fare il 
letterista. Non voglio stressarti con l’argo- 
mento della mia ultima lettera (anche se aspetto trepidante una 
risposta), ma ringraziare te e tutto lo staff di Kappa per aver portato 
in Italia Video Girl Ai. Forse ricorderai che avevo smesso da 
tempo di seguire i manga, alla fine però ho ceduto. Neverland mi 
è piaciuto parecchio: molto simpatico, fresco e piacevole. Non è 
comunque solo per questo che vi ringrazio: solo raramente sono 
riuscito a far leggere fumetti alla mia ragazza, e ancor più 
raramente le sono piaciuti... Be', Video Girl Ai ha addirittura 
deciso di collezionarlo! Ora riesco a farle leggere altri fumetti, 
quando fino all’altro giorno mi criticava per la mia viscerale 
passione! Cambiando discorso, Massimiliano, non è che tu abbia 
lavorato come letterista per la Play Press? Mi sono capitati in 
mano alcuni albi in cui figurava un certo Massimiliano De Giovan- 
ni... Con questo vi saluto, complimentandomi per la qualità dei 
vostri albi, dai fumetti, alla confezione, al lettering (molto buono e 
migliore di quello del settore Marvell). 

Roberto Boscariol, Oderzo (TV) 


Carissimo Roberto, che piacere risentirti. Ho ricevuto anche la tua 
precedente lettera e finalmente riesco a risponderti. Sono felice 
perte e perla tua dolce metà (magari il prossimo marzo cela farai 
conoscere a Treviso Comics) e ti ringrazio per i complimenti. Sei 
il secondo ad accorgerti del mio incerto passato da letterista (i 
primi sono stati gli amici della Play che mi hanno immediatamente 
messo alla portal), e se vuoi qualche consiglio ti rinnovo l'invito a 
riempire pagine e pagine di carta millimetrata (ogni riga deve 
essere alta due millimetri, con interlinea di un millimetro) così da 
affinare uno stile personale. E'un lavoraccio (si letterano in media 
almeno 15 tavole al giorno) e la distanza non gioca certo a tuo 
favore, ma se vuoi fare delle prove saremo felici di darti ulteriori 
consigli. Prima di chiudere, voglio salutare Marco e Paolo, due 
simpaticissimi studenti universitari conosciuti durante Teramo 
Comics, che hanno salvato me e Andrea Pietroni da un forzato 
pernottamento nella cittadina marchigiana. Buone vacanze a tutti! 

Massimiliano 


K14-B 

Cari Kappa boys, siamo Gianluca Betti e Marco Ugotti, due 
indomiti appassionati di manga e anime che da bravi giapponesi 
hanno deciso di copiare la splendida iniziativa di Diego Olioso 
(K11-H) e dei due nippofan romani (K11-1). Abbiamo deciso infatti 
di organizzare anche noi un piccolo grande incontro tra appassio- 
nati dimade in Japan per conoscerci, divertirci, discutere, intonare 
cori osceni e... fare casino! Se accorrete numerosi potremmo 
anche indire un concorso per il nippofan e la nippofan più fuori di 
testa! | premi? Qui entra in scena Andrea Baricordi che potrebbe 
realizzare due disegni in tema con il concorso da mettere in palio. 
So che di norma non potresti farlo, ma questo è un caso 
eccezionale. Se tutto ciò ti dovesse recare disturbo, ci acconten- 
teremo di un tacco di Barbara, dei boxer di Massimiliano o del 
cappello di Andrea Pietroni! L'appuntamento è fissato per 
SABATO 28 AGOSTO, alle ore 14:30, nella calda e stupenda 
VIAREGGIO, nella piazza di fronte alla stazione centrale. 
Ragazzi e ragazze, kappa e kappine di tutta Italia, siete invitati a 
partecipare numerosi affinché il raduno possa essere indimenti- 
cabile! Indossate quanto di più vistosamente giapponese avete 
nel guardaroba, o tenete bene in vista una copia di Kappa 
Magazine. Ah, miraccomando: dato che Viareggio è una delle più 
belle città marittime della Versilia, vi consigliamo caldamente di 
portarvi dietro un bel costume da bagno! Per ogni informazione 
chiedere a Gianluca Betti, telefonando ore pasti allo 0583/38067. 


PUNTO, A 


KAPPA 


Strada Selvette 1 bis/1 
06080 Bosco, (PG) 


Saluti a tutti e complimenti ai sempre 
mitici Kappa boys! Ah, anche al Kappa, 
of course! Gianluca Betti e Marco 
Ugotti, Monsagrati (LU) 


La foce del Kappa non accenna a 
esaurire le proprie energie, e si rinnova 
come appuntamento senza frontiere. 
Un benvenuto a Gianluca e Marco, spe- 
rando che gli appassionati della Versilia 
colgano la palla al balzo per un tuffo fuori programma! Non ve ne 
pentirete, almeno a giudicare dal resoconto di Walter (K11-1) che 
riportiamo qui di seguito. 


K14-C 

Rieccomi qua, mi chiamo Walter e sono appena tomato dall’in- 
contro che si è tenuto a Piazza del Popolo. Sono ancora emozio- 
nato, forse più di prima, speriamo che mi passi. Devo dire che mi 
sono divertito moltissimo e con me (spero) tutti quelli che sono 
intervenuti. Ho fatto moltissime amicizie! Inizialmente non erava- 
mo in molti, ma dopo un po’ siamo aumentati notevolmente e 
spero che tutti i presenti mi telefonino perché presto organizzere- 
mo altri incontri! Ci siamo visti anche il 2 giugno e abbiamo deciso 
di battezzare questi incontri come La foce del Kappa: Kappa, 
infatti, è la vostra rivista e anche il leggendario folletto che vive nei 
ruscelli e nei corsi d'acqua (da qui la parola ‘foce’, che determina 
una dirittura d'arrivo, un traguardo, una meta). Siamo impazienti 
diuna vostra opinione a riguardo, e perora vi salutiamo con alcune 
delle foto di gruppo scattate a Piazza del Popolo e a Villa 
Borghese. Ciao, il vostro Walter. 


K14-D 

Cari Kappa Boys, mi chiamo Luca Cerutti (...) ed è la seconda 
volta che viscrivo, anche se la prima lettera. .. nonl'homai spedita! 
Vorrei riprendere il discorso di Squadra Speciale Ghost introdot- 
to da Elena di Milano (K9-B) e al dilemma etico e morale che 
solleva. Prima di tutto vorrei far notare che, in quel contesto, 
l'uccisione del terrorista Toru Soma rientra nella legittima difesa. 
Infatti questi impugnava la pistola, e solo la sorpresa gli ha 
impedito di usarla. Purtroppo questo è motivo di ben scarso 
conforto, anche perché comunque sempre di omicidio si tratta. In 
altri casi (SSG 10, Brain Drain, su Kappa nr. 7) Motoko ha 
assassinato alcuni uomini prendendoli alle spalle e di sorpresa. 
(...) E questo vale anche per altri eroi a fumetti, non solo 
dell'Universo Shirow: i nostri ‘eroi combattenti’ sono tutti spietati 
assassini! Questa è la realtà! A questo punto, che fare? Soprat- 
tutto non dobbiamo ricadere nel luogo comune «la realtà è 
violenta e queste cose accadono spesso» che oltre non risolve 
nulla, né dobbiamo crearci dilemmi etici e morali per la morte di un 
personaggio di fantasia: possiamo dispiacercene o meno, ma 
niente di più. Del resto, una riflessione etica non ha ragione di 
esistere al di fuori della comprensione del contesto: l'Universo 
Shirow è una realtà in cui chiunque è il tuo potenziale assassino, 
e il rispetto della vita è, quindi, non solo un concetto astratto, ma 
un ostacolo alla sopravvivenza. E' opportuno notare che Shirow 
è molto meno pessimista di quanto appaia: nelle sue opere 
profetizza una futura ‘superumanità’ in cui ogni individuo sarà 
parte organica perfettamente integrata, pur conservando la sua 
individualità, in una collettività priva di divisioni e conflitti. Un 
grandioso progetto in cui la morte individuale sarà un concetto 
privo di senso, poiché le informazioni e l'esperienza dell'individuo 
verranno conservate e replicate nei suoi successori (in un certo 
senso, questo richiama molto la civiltà dei ‘gaiani’ ipotizzata da 
Asimov al termine del ciclo della Fondazione). Se una riflessione 
etica deve esserci, deve riguardare proprio questo punto: Shirow 
e altri, chi più chi meno; chi con profondità, chi ingenuamente; chi 
come pretesto commerciale, chi credendoci veramente; cipongo- 
no di fronte a un’altemativa tra vari futuri esemplificati nella loro 
opera. Oppure nonci pensano proprio e lo fanno solo perché l'idea 
di un po' d'azione e spargimento di sangue piaceva loro. (...) 
Luca Cerutti, Castiglione Torinese 
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Salve, Kappa boys. Vi scrivo per la disputa sui diritti dei criminali 
lanciata da Elena (K9-B). Mi piacerebbe sapere dove sta scritto 
che la gente ha dei diritti. | codici legislativi sono stati fatti dagli 
uomini deboli per non soccombere. L'unica vera legge, secondo 
me, è quella del più forte: il forte ha sempre ragione e decide della 
vita dei deboli. A ogni modo, un criminale ancora meno dovrebbe 
usufruire di diritti se i criminali venissero uccisi tutti, forse si 
migliorerebbero le cose. E' una cosa crudele, ma forse non è una 
condotta sbagliata. Una volta adattati, la cosa cisembrerà norma- 
le, in fondo è solo un diverso modo di considerare la vita. 

P.S. Guardate che se lasciavate lo stesso numero di pagine e il 
prezzo di prima, continuavo a comprarvi lo stesso. | soldi non 
crescono sugli alberi. 


Idee ben precise, eh? Scusate se ancora una volta ho stagliuzzato 
qualche passaggio dalle vostre lettere, ma mi interessava in 
particolar modo pubblicare queste due insieme per riprendere il 
discorso su un certo tipo di violenza iniziato in Kappa 9. In realtà, 
io credo che se ognuno di noi si calasse in prima persona in una 
situazione estrema come quella di un omicidio, rimarrebbe scon- 
volto. Non credo assolutamente che possano esistere esseri 
umani tanto freddi da non provare almeno un po' di orrore 
nell’uccidere qualcuno. Forse è perquesto che negli attentati sono 
usati sempre di più ordigni esplosivi, piuttosto che armi da fuoco: 
il delitto diventa ‘impersonale’ e in un certo modo comporta meno 
sensi di colpa. E' anche per questo che, a mente lucida, credo che 
la pena di morte (soprattutto quella meditata mentre qualcuno 
languisce in cella in attesa della propria fine) sia quanto di meno 
umano possa esistere. Non siamo noi a dover giudicare della vita 
di qualcuno, anche se l'istinto e la rabbia ci possono spingere a 
farlo. Non dico di reprimere il sentimento di odio nei confronti di un 
criminale - anche questo sarebbe inumano - ma semplicemente 
difarprevalere la ragione sull'istinto quando si tratta di vite umane, 
fosse anche quella del peggior sciacallo mai esistito sulla faccia 
della Terra. Vorrei ricordare inoltre che esistono centinaia di 
esempi di clamorosi errori giudiziari, in cui la pana di morte era 
stata data a innocenti. La ‘legge del più forte’ è meglio lasciarla alla 
savana o alle profondità oceaniche, dove costituisce un ottimo 
sistema perla sopravvivenza delle specie in natura. Noi che siamo 
esseri umani, e che abbiamo sviluppato una cosa magnifica che 
si chiama ‘pensiero’ dovremmo costruire la nostra civiltà basan- 
doci su di esso. E poi, cosa significa ‘il più forte ha sempre 
ragione’? Secondo voi un maniaco ha ragione a violentare una 
ragazza indifesa? E manipoli di ignoranti privi di coscienza storica 
e con le teste rasate, hanno ragione a fare quel che fanno solo 
perché hanno il ‘coraggio’ di aggirarsi in gruppi di minimo dieci 
persone armati di manganelli e mazze? Non credo proprio. E 
comunque ricordate una cosa: la came può morire, ma il pensiero 
vive in etemo. Nonostante tutto. 

Andrea Baricordi 
P.S. Kappa ha ben 128 pagine a sole 4.500 lire dal primo numero. 
Sei sicuro di non averci confuso con qualcun altro? Ciao, e 
riscriveteci. Magari, nel caso di K14-E, firmando la lettera. 


Per ricevere i numeri arretrati delle nostre pubblicazioni 
manga, basta scrivere ad Alessandro Distribuzioni, via 
del Borgo 140 abc, 40126 Bologna o direttamente alla 
Star Comics, Strada Selvette, 1 bis/1, 06080 Bosco 
(PG) effettuando ilpagamento anticipato con vaglia posta- 
le aggiungendo lire 4.000 di contributo spese di spedizio- 
ne. Ricordate di specificare a chiare lettere il vostro nome, 
cognome, indirizzo, nonché i numeri che volete ricevere. 


Kappa Magazine 

nn. 1, 2, 3, 4, 5,6, 7, 8,9, 10, 11,12e 13 (lire 4.500 cad.) 
Starlight - Orange Road 

nn. 1, 2, 3, 4, 5,6, 7,8,9e 10 (lire 3.000 cad.) 
Neverland - Video Girl Ai 

nn. 1,2,3e4 (lire 3.000 cad.) 
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IL PIÙ VASTO ASSORTIMENTO 


DI VIDEO - LASER DISC - C.D. - MODELLINI - 
GADGET - FUMETTI e TANTO ALTRO ANCORA 


NEL NUOVO MULTI-SHOP DI MILANO 
VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA 


N (/ 


NIPPONYA SRL 
VIA MUZIO N.1 ANG. M. GIOIA n. 77 
20124 MILANO TEL. 02/6899336 FAX 02/6899359 
M.M. 3 SONDRIO (a una sola fermata dalla 
stazione centrale) 
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Grandi novità per l'home video si affacciano 
mese dopo mese nelle librerie e nei videonoleggi 
più forniti, segno inconfondibile del fatto che l’inte- 
resse del pubblico non solo è vivo, ma è anche 
pronto a sostenere questo genere di iniziative. Con 
il mutare della situazione e il conseguente 
sovraffollamento di titoli che invadono il mercato, 
anche questa rubrica cambia, come richiesto dalla 
maggior parte di voi, per dare spazio a più film in 
ogni appuntamento. 

E' finalmente disponibile in videocassetta la 
seconda parte dell' OAV Devilman - L’arpia Silen 
(Devilman - Yocho Silen, Granata Press, 60', L. 
39.900) prodotto in giappone nel 1990 dall'abile 
mano di Go Nagai, dove continuano le avventure 
del ragazzo-demone Akira Fudo, nella lotta per 
salvare ilgenere umano. La storia, seconda parte di 
un'annunciata trilogia, rimane inconclusa poiché il 
terzo episodio non è mai stato realizzato (per mag- 
giori informazioni vi rimando allo Stop Motion 
pubblicato su Kappa Magazine nr.11). Sempre per 
i tipi diGranata escono, quasi incontemporanea, altre 
due novità: Ken il Guerriero (Hokuto no Ken, 
Granata Press, 90', L. 39.900) e Shuten Doji - Il 
capitolo di Hyoki (Granata Press, 110', L. 39.900). 
Il primo, prodotto appositamente per le sale cine- 
matografiche nel 1987, rivede in chiave ristretta e 
tutto sommato più caotica le vicende narrate nel 
corso della prima serie animata, rendendo la trama 
di difficile comprensione per un pubblico di neofiti. 
Il secondo, Shuten Doji, è realizzato nel 1989 sulla 
base del manga originale creato ancora una volta 
da Go Nagai. La storia si basa sulle vicende di un 
ragazzo affidato ancora in fasce alle cure di una 
giovane coppia da un orco. Lo stesso orco che lo ha 
consegnato alla coppia annuncia ai giovani sbigot- 
titi che tornerà a riprenderselo dopo 15 anni. Il 
tempo passa e il ragazzo, ribattezzato Jiro si accor- 
ge di non essere umano. Quasi contemporanea- 
mente a questa scoperta il giovane viene attaccato. 
da un orco malvagio, e proprio con la sconfitta di 
quest'ultimo si conclude il primo capitolo delle vi- 
cende di Shuten Doji, ma gli interrogatiovi in so- 
speso sono ancora molti. Nuovo titolo anche per la 
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Yamato Video che ci propone Kamasutra (Yamato 
Video, 48°, L. 39.900 vietato ai minori di 16 anni!), 
realizzato in Giappone nel 1992, sempre dalla ge- 
niale mente di Go Nagai. La storia ha come perno 
centrale l'India e un antichissimo libro scritto quat- 
tromila anni fa: il Kamasutra. Nell'India moderna 
viene rinvenuto il corpo ibernato della principessa 
Surya, che uno sgangherato scienziato riesce a 
riportare in vita utilizzando un’antica coppa chiama- 
ta “la coppa del sesso”. All'inseguimento di questo 
miracoloso oggetto si scatena un'antichissima set- 
ta il cui sacerdote è intenzionato a sposare con ogni 
mezzo la principessa. Il nipote del professore, 
reincarnazione del fidanzato di Surya, riuscirà a 
salvare la donna e a sperimentare con lei le compli- 
cate posizioni del Kamasutra. 

Barbara Rossi 
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I cartoni animati nipponici dedicati ai robot giganti e alla fantascienza avventurosa e d'azione sono sempre stati apprezzati 
per la spettacolarità del disegno meccanico e per la precisione nella costruzione dei mezzi. Questo ha fatto sì che, quando nel 
1979 la serie Kidoo Senshi Gundam rimbalzò da un'antenna all'altra per tutto il Giappone, venne inaugurato un filone 
considerato unanimemente ‘realistico’, dove le storie dei personaggi prevalevano sui combattimenti e dove i robot non erano 
i primi protagonisti ma normali mezzi da combattimento. Tutto questo a discapito delle, vecchie serie di robottoni dalle forme 
tondeggianti, pieni di corna e alabarde, di robottesse che sparano tette a razzo, di mostri giganti che distruggono seimila volte 
di seguito Tokyo e di Centri perle Ricerche che si trasformano in fortezze armate con tanto di barriera. Ma anche loro, un giorno, 
hanno deciso di diventare ‘realistici’, pur senza rinunciare - anzi, accentuandoli - ad alcuni loro aspetti fondamentali, ovvero 


BULLONI 
n sul Meli Andrea Baricordi E 


» 
g 


A DI 3 
e, ; 

= ui à ge". — — 

x Aes S È 
S è) vallo 2 
ò Per” ssp È 
$ x 
3 ° Li ed È - 
At “ _ 2 
; [o] 
3 * 
$ AA el $ 
ò / . 

S|” Ss 
S 

2 - psn > 

c LI - 

È d ce “ 

2 4 vena 
E è - sj 


pri A» str ” ri © Po : 
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attualmente una Specie jdi-parola. d'ordine, per quanto consiste nel ricreare un'ambientazione in stile anni Cin- 
riguarda l'animazione giappenese, Volendo, ci si potrebbe . quanta, Quaranta o ancora più indietro, quindi, si agisce 


vedere una sorta di crisi delli f dato che ultimamente, ..contemporaneamente su due orologi: nel primo è neces- 
questo tipo di media Si trato con insistent& ne sariofermare l'attimo, lamodaelasituazione politica di quel 
purtroppo ripetitiva - dedizione nella creazione di.caftoni periodo, mentre il secondo lo si fa.correre avanti di un 

che raggiungevano il massimi livello unicamente inì due. | secolo, aumentando in proporzione il livello scientifico. Il |. > 
aspetti: la bellezza dei: personaggi e la cura nei combatti. | risultato è veramente spettacolare. Provate a immaginare 
menti, e questo perché ormai il mercato impone. che... ‘uno scontro fra gangster nell'America degli anni Venti@ 


almeno un combattimento in ogni videocassetta debba 
necessariamente esserci. Esistono le eccezioni, certo, @ 
volte nascono dei piccoli gioiellini, ma ormai la produzione 
di massa comporta cèîte scelte, così come i programmi +. della 
+ televisivi animati si stanno concentrando ormai quasi: dîati;esse 
unicamente su pupazzetti, coniglietti e gnometti variopinti. di un'a 
Esigenze dì mercato. E le idee scarseggiano El'animazio- scappa 
neun po' più'adulta riesce a vivére unicamente imprigiona- — se nere 
ta nell'angusto spaziodi/Girea 49x10 centimetri, incollato su 
unnastro magnetico. E dato che non è possibile creare una IS: 
serie in videocassetta che superi dieci episodi, c'è bisogno tricianastro ebomit 
ancora di nuove idee. E così, le stesse scarseggiano forme dinamiche coni 
—. sempre di più: è un serpente che si morde la coda. Ma "ma pesa ti, Mm rchingeg ciolanti d'olio dalle inte. 
come sempre il passato viene in aiuto nei momenti più miliaq Ie il giodi una torre cittadir, 


molto più similia 
difficili, e quindiiniziamo ad assistere a un'inversione di piuttosto che a quelle 
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tendenza: invece di guerre intergalattiche fra superpoten- Esistono alcuni 1:;e;j a cui fare riferimento. 
ze militari, tornano lo spionaggio e il privato cittadino contro Uno de Seui e* (fare la fantascien- 
lamalvagia organizzazione criminale, contro il professore  za' si TSECALIMSI 1.0 famoso Hayao 
pazzo, o gli alieni più classici. Miyazaki, ovvero quel Tenku no Shiro Lap!! XE) 
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castello nel cielo) del 1986, ambientato in un paese impre- 
cisato (o meglio, del tutto inventato) dell'Europa centrale in 
un periodo che.ricorda parecchio quello della Seconda 
Guerra Mondiale, con tanto di potenza pseudo-nazista 
sulle tracce: di una favolosa pietra antigravitazionale. 
Un'ambientazione grossomodo alla Indiana Jones, anche 
se più romantica, in cui però appaiono fortezze volanti a 
forma di biplano o carri armati a torre, inespugnabili e 
indistruttibili. Ma l'elemento più caratterizzante era in realtà 
il robot-plano della città volante Lapiita, la cui morfologia 
ricorda non poco quella degli androidi dei primi film di 
fantascienza. Miyazaki è sempre stato attaccato a questo 
genere (i robot-lavoratori nella.serie TV di Conan, per 
esempio, erano praticamente scatoloni di latta con braccia 
e gambe ma privi di testa, alti un palio di metri, pilotabili 
tramite due leve dall'incavo con poltrona situato nel torace) 
e l'idea di questo meccanismo antropomorfo che poteva 
spiegare le braccia e volare come un aereo l’ha ripresa pari 
pari da un episodio della serie TV di Lupin III del 1980, il 
155° per la precisione; il signor ‘Telecom’ che realizzò 
l'episodio in questione non sollevò alcuna protesta, anche 
perché sotto questo pseudonimo si celava - guarda un po' 
- proprio il nostro Miyazaki. Un'idea del genere era però già 
stata messa in atto qualche decina di anni prima dallo staff 
di animazione americano che si occupò di alcuni bellissimi 
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cortometraggi della serie Superman (visibili in Italia solo 
durante manifestazionio fiere del fumetto e sempre bistrattati 
dalle reti principali), in cui il classico professore pazzo crea 
la sua personale armata di aero-robot trasformabili per 
svaligiare banche e gioiellerie. 

Una vera e propria orgia di ferro, bulloni e ruggine (e 
non solo) trionfa in Robot Camival, un film-scorpacciata 
del 1987 composto da diversi episodi realizzati ognuno da 
un autore differente. Quelli che maggiormente ci interessa- 
noorasonotre. Il primo, cheèdivisoin due parti posizionate 
rispettivamente all'inizio e alla fine:della pellicola, è stato 
realizzato nientemeno che da Katsuhiro Otomo (conosce- 
te ‘Akira’ vero?) e Atsuko Fukushima, e racconta di come 
il distruttivo circo errante che dà il titolo al film, realizzato in 
ferraglia rappezzata e tenuto insieme da impalcature 
fatiscenti, distrugga ‘gioiosamente’ una città durante il suo 
passaggio. Il secondo è Meiji Karakuri Bunmei Kitan 
(Strana storia della falsa civiltà Meiji) di Hiroyuki Kitakùbo, 
un curiosissimo scontro fra inventori giapponesi dell’otto- 
cento che si combattono con particolare impegno utilizzan- 
do robot costruiti con rottami di biciclette, stufe a carbone, 
ingranaggi di orologi a pendolo e simili, e l'effetto è vera- 
mente impressionante. L'ultimo è invece la riedizione 
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robotica del mostro di Frankenstein e Koji Morimoto lo 
dichiara fin dal titolo, Franken no Haguruma((/lmeccani- 
smo di Franken): ancora un professore pazzo che questa 
volta invece di creare un essere componendo pezzi di 
cadavere, gli dà vita unendo componenti poco aggraziati 
qualiboiler, tubi idraulici sbuffanti vapore acqueo e valvolone 
giganti a vista, il tutto animato, come da manuale, da un 
fulmine catturato durante una notte di tempesta. 

Parlando di casi particolari, è doveroso citare anche 
il robot-torre che appare nell'OAV Genmusenki Leda 
(Leda, la guerra onirica), una sorta di colossale e tutt'altro 
che dinamico Don Chisciotte di mattoni e legno che tira 
cazzottoni megalitici agli pseudo-ufo nemici, e che quando 
viene colpito, invece di esplodere, si sbriciola e si sfalda 
come un vecchio edificio abbandonato. 

Molto più di recente, anche il pubblico italiano è 
riuscito ad assistere a una delle ultime serie televisive 
giapponesi realizzate con coscienza, Fushigi no Umi no 
Nadia (Nadia del mare delle meraviglie), trasmessoin Italia 
dalla Fininvest con il titolo Il mistero della pietra azzurra. 
In questo caso si può parlare di ambientazione vemiana al 
100% perdiversi motivi. Il primo è l'epoca, l'operosa fine del 


1800, quando inventori dilettanti e scienziati professionisti 
si davano da fare per far nascere una nuova era. La serie 
prende il via proprio dalla Fiera Universale dei velivoli 
sperimentali: nel primo episodio possiamo assistere in 
chiave caricaturizzata (ma non più di tanto) a quei primi 
centimetrici voli che l'uomo tentava con apparecchi fomiti 
di ali da pipistrello o.da libellula, di eliche a spirale, o di 
strutture semplicemente instabili. L'altro motivo, quello 
predominante, consiste nell'utilizzo da parte degli ideatori 
di tutti gli stilemi classici presenti nei racconti di Giulio 
Veme, a partire dall'ambientazione fino all'inserimento di 
personaggi quali il Capitano Nemo, a capo di un Nautilus 
veramente fantascientifico, paragonabile alla Arcadia di 
Capitan Harlock o alla Yamato (nota in Italia come Argo, in 
Star Blazers). Per quanto ci riguarda ora, però, la vera star 
del cartone è il versatile Gratan, un trabiccolo che nell'uni- 
verso fittizio dei cartoni animati si potrebbe porre come 
l’antenato dei moderni Transformer: carro armato, veicolo 
terrestre, subacqueo, aereo, in grado di compiere lavori 
con grosse braccia meccaniche in lamiera arancione è 
pilotato da un trio di ‘cattivi simpatici tramite innumerevoli 
leve, pedali e manubri, racchiusi in una cabina-salotto. 

Le ultime due produzioni dedicate ai robotdi ferraglia 
e ghisa sono il magnifico Giant Robot, che riprende in 
versione animata le avventure di una serie ‘dal vero’ degli 
anni Settanta, e ilroboante Kishin Heidan (L'armata divina 
meccanica). Ciò che accomuna questi due ottimi cartoni 
animati è un'ambientazione molto accurata, a metà strada 
fra gli anni Venti e gli anni Cinquanta, che emana una 
fragranza di spionaggio misto a gangster story da far girare 
latesta anche ai non appassionati del genere. Giant Robot 
è pilotato nientemeno che da un ragazzino, il quale, in 


le di Kishin Heidan 


genere, resta appeso a maniglie e predellini posizionati su 
tutta la superficie esterna del corpulento androide; i com- 
battimenti si svolgono con calcolata pesantezza, e sia la 
mole del protagonista sia quella degli avversari (in genere 
colossali macchine cingolate con artiglio massicci aeropla- 
ni snodati) rende l'azione travolgente e appassionante, e, 
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se,gustata nel modo'giusto, addirittura realistica. 

Kishihi Heidan, invece, è Mambieffitato 
dichiaratamente all'inizio degli anni Quaranta, \dove è 
protagonistadiarmata Kishin, un gruppo di robOttoni-solda* 
to costruiti sul modello di un meîcanismo appartenente a 
und razza allena, razza ovviamente decisafa mettere le 
mani sulla Nostra terra. Il film sarebbe semplificato al 


minimo, ma fortunatamente il geniale intreGcio'dellatrama; © 


riceodiscambidi persona e colpi dîseenafiatonsentito'allo 
studio di animazione dì realizzare un cartonedibuongusto: 
Il merito di questo deve essere attribulito' Soprattutto ‘a 
Masaki Yamada, autore del ractonto da cui l'OAV è stato 
tratto che ha.inserito nella storia spunti molto particolari: 
lai ione si ai ge all'inizio su una sorta di Orient Express 
cha Railway) dove un Commando militare 

oca 3A un.misterioso nero custo- 

issor Takamura. Un di intrigo 

atterizza tutto i) cartone, € il treno (un 

utilizzato inoltre come il corrispettivo 

ca astronave che custodisce € porta in 


lo sommato, Kishin Heidan può essere consi- 
LL erata come l'animazione che ha riassunto in sé tutti ì 
fin iter She 


CENTOVENTI 


Vita 


sicuramente «da vedere a tutti i costi». Forse questo 
genere piace tanto perché regala allo spettatore un gusto 
dipassato prossimo. Forse perché, a chi era bambino negli 
anni Settanta, ricorda tanto i giochi con gli amici vicino alle 
strade ferrate e ai cantieri edili, quei polverosi e assolati 
cortili in cui, salendo a bordo di una carcassa di Ape Car 
senza neanche più le ruote, ci si trovava proiettati nello 
spazio siderale a combattere invasori alieni ai comandi dei 
più potenti Ufo-Robot della Federazione Terrestre. 


In pagina, tre espressioni della generazione robotica più 
innovativa. Qui sotto, Giant Robot e pilota; a sinistra la cabina del Gratan 
con i piloti , Sanson, Hanson e la collerica Grandis; in basso, uno dei robot 

dell'armata Kishin. 


delle immagini che illustrano questo articolo: 
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Fushigi no Umi no Nadia © 1989 NHK/Toho 
Tetsujin 28 Go © Mitsuteru Yokoyama/Akita Shoten 
Baltius - Tya ni Ikki © Furuta Shoji 
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Misuteru Yokoyama è un nome praticamente 
sconosciuto in Italia, ma in Giappone la sua rilevanza 
nel campo dei fumetti è seconda solamente a quella 
di Osamu Tezuka. Yokohama appartiene infatti a 
quella schiera di autori che annovera, fra gli altri, 
nomi come Shotaro Ishimori (Cyborg 009);.Leiji 
Matsumoto (Capitan Harlock) o Go Nagai 
(Devilman), ovvero coloro che vengono a ragione 
considerati i padri del moderno fumetto giappone- 
se. Le sue opere non sono mai giunteiin.Italia (e ben 
difficilmente vi giungeranno),.con la sola eccezione 
della seconda trasposizione.a cartoni animati di 
Tetsujin 28 (Super Robot 28), ma.in patria durante 
gli anni Cinquanta e Sessanta, hanno entusiasmato 
milioni di lettori. 

Era quindi inevitabile che in un momento 
denso di recuperi filologici da parte dell'animazione 
giapponese, anche le opere di questo autore venis- 
sero prese in considerazione. E, bisogna ammet- 
terlo, è stato fatto nel migliore dei modi. 

Il-risultato dell'operazione, infatti, costituisce 
una serie di sei OAV (Original Video Animation, 
ovvero cartoni animati prodotti appositamente per il 
mercato delle videocassette) dal titolo Giant Ro- 
bot, di cui già i primi due episodi si sono immedia- 
tamente contraddistinti.come alcune fra le più raffi- 
nate produzioni animate: realizzate in Giappone 
negli ultimi anni. 


Giant Robot, Daisaku e Ginrei. 


Non a caso nel dover elencare i pregi di 
questa serie sembra impossibile riuscire a evitare di 
cadere nel più classico imbarazzo della scelta. Per 
ovviare a tale situazione, cominceremo dallo staff 


. che l’ha realizzata. 


| Prodotto dalla Amuse Video/Bandai-Emotion, 
Giant Robotraccoglie alcuni dei nomi più prestigiosi 
dell'animazione nipponica. La regia è di Yasuhiro 
Imagawa, in precedenza regista di Aura battler 
Dunbine e Heavy Metal L-Gaim, il mechanical 
designè invece stato affidato a Makoto Kobayashi, 
già noto per ZZ Gundam e Venus Wars, mentre 
come character designer è stato ingaggiato Mari 
Mizuta. A questi ultimi due professionisti si deve in 
particolare l'incredibile equilibrio.«grafico ottenuto 
adottando le tecniche d'animazione più sofisticate 
per rimodernare, più ‘nella concezione che nel- 
l'aspetto;*personaggi, design e scenografie di 
trent'anni fa e oltre, senza privarli. però in alcun 
modo del fascino e delle tipiche atmosfere di quel 
periodo. Tutti i sofisticatissimi computer e macchi- 
nari impiegati nella serie, per intenderci, conserva- 
no l'aspetto di quarant'anni fa pur avendo funzioni 
e capacità decisamente moderne, quando non ad- 
dirittura futuristiche. 
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Di grande impatto sono anche gli straordinari 
effetti speciali, opera di Hideaki Anno (che per la 
Gainax aveva realizzato quelli di Gunbuster e de Il 
mistero della pietra azzurra) e la grandiosa colon- 
na sonora, che per l'occasione è stata commissio- 
nata, con esiti più che positivi, all'Orchestra Filar- 
monica di Varsavia. 

La storia prende il via in un vicinissimo futuro 
in cui la Terra sta vivendo un periodo di prosperità 
grazie a una nuova forma di energia pulita che non 
solo viene sfruttata praticamente in ogni oggetto 
(dai motori di uno space shuttle agli accendini), ma 
che inoltre sembra essere inesauribile. Troppo bel- 


Dall'attoWérsgdil basso: Gokakujinglsse: DoojineTaisoo, Daisaku 


Tetsugyuu'e Ginrei 
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lo per essere vero? E infatti questa energia compor- 
ta anche un costante pericolo per l'ignara umanità, 
dato che grazie ad essa è possibile costruire un 
ordigno che potrebbe distruggere l’intero pianeta. 
Certo, per riuscirci occorrerebbe anche poter di- 
sporre di tre generatori (simili a delle grosse pile) di 
inaudita potenza, ma purtroppo c'è già chi li ha 
realizzati, forse proponendosi come scopo proprio 
la fine del mondo. Inizia così una lotta senza esclu- 
sione di colpi avente come obiettiva il possesso del 
terzo generatore, e come contendenti una misterio- 
sa organizzazione clandestina (facente capo al 
figlio di uno degli scopritori dell'energia) a cui si 
contrappone una specie di Interpol. Entrambe le 
parti possono contare sull'impiego di superuomini 
(probabilmente mutanti) e giganteschi automi, fra 
cui (ovviamente nello schieramento dei buoni) il 
Giant Robot, che obbedisce ai comandi del giovane 
Daisaku. 

Daisaku, pur ricoprendo un ruolo analogo a 
quello del protagonista di Tetsujin 28, è uno dei 
pochi personaggi appositamente inventati per l’oc- 
casione. Quasi tutti gli altri, infatti, sono stati prele- 
vati dai svariati fumetti di Yokohama, e riutilizzati, 
come se fossero dei veri e propri attori (pratica già 
adottata e resa famosa da Tezuka e Matsumoto), in 
ruoli del tutto nuovi. 

Avvincente, scritto e diretto impeccabilmen- 
te, Giant Robot comporta un unico rammarico: 
quello di non poterne seguire le vicende in Italiano. 
Fortunatamente ne è già stata annunciata almeno 
una versione in inglese che dovrebbe uscire nei 
prossimi mesi per la U. S. Renditions. E lasciarsela 
sfuggire sarebbe un vero peccato. 


Sigh! Sob! Sniff! Ma 
allora mi volete far proprio 
commuovere! La Foce del 
Kappa è diventata il punto 
d’incontro ufficiale dei 
mangofili italiani... E poi, che dire del Kappa Matsuri 
di Grosseto? Rischio veramente di alzare il livello 
dell'acqua del mio stagno, per cui basta lacrime di 
commozione cerebrale! Oltre a ringraziare tutti gli 
organizzatori delle appena passate edizioni e di 
quelle future, voglio invitarvi questa volta a una 
Rubrikappa diversa dal solito, dato che nei primi 
mesi autunnali si ammassano convention e incontri 
manganiacaliin tutta Italia. Praticamente, ’na cofana 
de cartoni. Allora, se vivete in Liguria, sicuramente 
potrete partecipare senza tanti problemi a una 
manifestazione organizzata a La Spezia: dato che 
però sono costretto a scrivere 'sta cavolo di rubrica 
agli inizi di luglio, non ho dati ben precisi, tranne che 
- a detta dei Kappa boys - gli organizzatori sono un 
gruppo di ragazze e ragazzi molto simpatici; quindi 
l'unica indicazione che posso fornirvi è un numero 
di telefono al quale rivolgervi per avere informazio- 
ni: (0187) 713092. Preso nota? Bene. Passiamo a 
Milàn, una delle città italiane con maggior concen- 
trazione di mangadipendenti. Dal 3 al 5 settembre, 
al Palasesto di Sesto S. Giovanni (Piazza 1° Mag- 
gio nr. 1), avrà luogo il Salone del Fumetto e del 
Cinema d’Animazione, organizzato da Yamato e 
Discoverix, dove, oltre a comprare come forsennati 
fumetti provenienti da ogni paese del mondo, potre- 
te assisterere alla proiezione di molti cartoni in 
lingua originale con sottotitoli in italiano. L'ingresso 
al salone costa 5.000 lire, ma i cartoni sono gratuiti, 
e per vederli vi basterà raggiungere il cinema 
Manzoni in piazza Petazzi 18. Sempre a Milano 


La Rubrika del KAPPA 
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Sarà anche una Rubrikappa diversa dal solito, ma almeno 
un'immaginetta cartoanimangatosa ci voleva... specialmente quando il 


protagonista è un big del calibro di JoJo. © Araki/Shueisha 


(uéila! E tutte le altre città d'Italia non organizzano 
niente?) il 26 settembre al Quark Hotel potrete 
partecipare alla favolosa Comiconvention (via 
Lampedusa 11/a) dove, oltre alla mostra, potrete 
godervi la proiezione dibuona animazione nipponica 
e incontrare quei quattro sconvolti dei Kappagaùrri 
che come al solito vi ubriacheranno .di annunci e 
anticipazioni sulla nuova stagione editoriale, e cre- 
detemi amici, questa volta le novità sono davvero 
tante!! E ora un gustoso (?!?) aneddoto: l’altro 
giorno stavo passeggiando sotto i portici di Bologna 
quando mi sono imbattuto in un manifesto parec- 
chio inkappato che portava la firma di Radio K 
Centrale! Immaginatevi il tracollo che ho avuto 
temendo in una nuova diavoleria dei soliti boys!! 
Niente paura, almeno per una volta quei gaùrri non 
c'entrano nulla, infatti la radio a me omonima è la 
voce che protesta nella Bologna più underground, 
e con la nostra rivista non ha 
niente a che fare (neppure 
per il nome, che hanno ere- 
ditato dalla defunta Radio 
K...rishna Centrale!).: Nel- 
l'augurargli un buon comple- 
anno (a settembre soffiano 
sulla prima candelina) ricor- 
diamo la frequenza (107.05 
MHZ) e passiamo ad altro. 
No? Allora passiamo e chiu- 
diamo! 

Il Kappa 
Una bella foto di gruppo per quei 
simpaticissimi gabilli romani: in ordine 
sparso, Francesca, Stefano, Riccardo, 


Arturo, Filippo, Gianluca, Valerio, Laura, 
Monia & Francesca, Marilena e Fabrizio! 
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III di Federico Memola 

In un momento in cui l'animazione e il fumetto 
giapponesi vengono tacciati, spesso a ragione, di 
povertà di contenuti (intesi come trame coinvolgenti, 
non come temi sociologici o simili) e ripetitività, fa 
piacere poter parlare di autori quali Kaoru Shintani, 
che fondano la propria fama principalmente su sto- 
rie ben disegnate e ancor meglio scritte. 

Nato nel 1951, Shintani abitò durante tutta 
l'infanzia nei pressi di un aeroporto, il che forse 
spiega la sua smodata passione per il modellismo, 
soprattutto aeronautico. Grande ammiratore di 
Osamu Tezuka, durante gli ultimi anni di liceo riuscì 
a diventare assistente di un locale autore di fumetti. 
Grazie al denaro così guadagnato, si trasferì a 
Tokyo con l'intenzione di diventare animatore pro- 
prio nella casa di produzione di Tezuka. Ma non 
appena giunto nella capitale scoprì che la ditta 
aveva appena dichiarato fallimento, e così fu co- 
stretto a svolgere diversi lavori per mantenersi. Ciò 
non gli impedì però di proseguire a disegnare, e nel 
1972 entrò nella.rosa di candidati per il “Ribbon 
Comic Award”, ovvero il premio che ogni anno in 
Giappone viene assegnato al miglior autore o autri- 
ce di fumetti per ragazze (“ribbon” è il termine 
inglese per fiocco, e viene generalmente usato in 
Giappone per indicare le opere destinate a un pub- 
blico femminile e adolescenziale). 

Se tale candidatura si dimostrò quasi irrile- 
vante per il grande pubblico, in compenso gli con- 
sentì di entrare, nuovamente in qualità di assistente, 
negli studi di vari autori professionisti. Questo vaga- 
bondaggio terminò nel 1974, quando ad assumerlo 
fu Leiji Matsumoto, il noto creatore di numerose 
serie, fra cui Captain Harlock, Uchuu Senkan 
Yamato (Star Blazers), Sennen Joo (La regina dei 
mille anni), ecc. Il tirocinio presso un autore del 
calibro di Matsumoto si rivelò fondamentale per 
Shintani non solo nell’affinamento del proprio stile 
grafico, ma anche per il prestigio che tale incarico gli 
conferiva. Fra il 1974 e il 1977, periodo durante il 
quale convolò a nozze con Kayono Saeki, un'autrice 
di fumetti per ragazze allora più famosa di lui, 
Shintani coadiuvò Matsumoto in molti dei suoi lavori 
più famosi, imparando così tutti i trucchi del mestie- 
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re. Una curiosa testimonianza di questa collabora- 
zione è costituita dal personaggio di Yattaran, ilcapo 
cannoniere dell'Arcadia in Capitan Harlock. In esso 
vi è infatti ritratto, sotto forma di caricatura, proprio 
Kaoru Shintani, completo di mania del modellismo. 
A ventisei anni, dopo la nascita di una figlia, Shintani 
decise finalmente di mettersi in proprio realizzando 
una storia di 26 tavole. Per portarla a termine gli 
occorsero ben tre mesi, un lasso di tempo esagera- 
tamente lungo per un autore giapponese, ma il 
pubblico dovette apprezzare il risultato finale, poi- 
ché da quel momento in poi Shintani proseguì la 
carriera di fumettista riscuotendo un successo dopo 
l'altro. Ben presto fu addirittura in grado di fondare, 
nello stesso palazzo in cui vive, un proprio studio, il 
Dai Production Studio Workshop, che oggi produce 
mensilmente almeno 170 pagine a opera sua o dei 
suoi assistenti. La già citata passione per la tecno- 
logia in generale, e per l'aviazione in particolare, ha 


sempre portato Kaoru Shintani a realiz- 
zare fumetti in cui macchine o aerei svol- 
gessero un ruolo fondamentale nell’eco- 
nomia delle storie. A mezzi e 
ambientazioni caratterizzate da un im- 
peccabile realismo, egli affianca inoltre 
personaggi disegnati con uno stile ele- 
gante e raffinato, quasi femminile, e so- 
prattutto tutt'altro che realistici, ottenen- 
do così quel contrasto proprio della scuo- 
la giapponese e, prima ancora, di quella 
francese, entrambe cultrici della linea 
chiara. Si tratta di una grafica che, seppur 
chiaramente mutuata da quella di Leiji 
Matsumoto, risulta più pulita, mantenen- 
dosi comunque personale e originale. 


Tre illustrazioni di Kaoru Shintani, due raffiguranti Shin Kazama per Area 
88 e. in alto a destra un'immagine di Battlefield Roman Series. 


Ma il vero punto di 
forza di Shintani è 
la sua capacità di 
assemblare solide 
e complesse sce- 
neggiature capaci 
di dipanarsi per 
centinaia (se non 
migliaia) di pagine 
senza intoppi e di 
coinvolgere emoti- 
vamente i lettori. In- 
fatti le storie da lui 
narrate si dimostra- 
no puntualmente 
avvincenti e sono 
interpretate da per- 
sonaggi ben carat- 
terizzati, memora- 
bili nel dramma 
come nell'ironia, a 
cui risulta molto fa- 
cile affezionarsi. 
Tutte queste carat- 
teristiche, sia grafi- 
che che narrative, 
sono già riscontra- 
bili in uno dei primi 
grandi successi di 
Shintani, la serie 
Area 88, iniziata nel 
1979 e conclusasi 
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nel 1986. Qui vengono narrate le peripezie di Shin 


Kazama, riluttante mercenario nel Nord Africa. Mem- IN 
bro di un'eterogenea squadriglia di piloti in missione 8 


nell'immaginario stato di Asran durante la guerra 
civile, Shin è ossessionato dal suo scopo: guada- 


gnare la somma di denaro sufficiente a riscattare il | 
proprio contratto di arruolamento e potersi vendica- | 
re di Satoru Kanzaki, l'amico d'infanzia che lo ha | 


costretto con l'inganno ad arruolarsi. Così facendo 


eglisi è infattisbarazzato di colui che considerava un 


ostacolo nella scalata ai vertici della compagnia 


aerea in cui entrambi lavoravano. Ricchissima di | 


avvenimenti e di personaggi, la storia di Shin si 


dipana per ben 23 volumi da 200 pagine ognuno fra | 
Africa, Europa e Giappone, permettendo così all'au- { 
tore di disegnare modemi velivoli militari e civili di WR 


ogni tipo e nazionalità. Il mondo dell'aviazione fa da 


sfondo anche a Phantom Burai, realizzato su testi | 
di Sho Fumimura, i cui protagonisti sono due piloti {8 
della Japanese Self Defense Force, che sostituisce | 


l'aviazione militare (il Giappone dispone di forze 
militari ridotte al minimo in seguito alle condizioni di 


resa accettate nel 1945), e ad Alice 12, breve serie È, 


umoristica incentrata su una scalcinata compagnia 


aerea. In Futari Taka (| due falchi) vengono invece } 
narrate le avventure e le vicende sentimentali di due 


giovani corridori motociclisti, mentre in Goddam! è 


di scena l'ambiente dei rally automobilistici. | 


Battlefield Roman Series è una raccolta di nume- 


rosi racconti bellici e d'avventura, e fra tutte è quella | 
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che più risente 
dell'influenza di 
Matsumoto, così 
come pure la se- 
rie fantascientifi- 
ca Queen 1313. 
Sempre di fanta- 
scienza, anche 
se decisamente 
più realistica, è 
Pascal City, sto- 
ria che narra con- 
temporanea- 
mente le traver- 
sie dell'equipag- 
gio di uno space 
shuttle america- 
noalla deriva ver- 
soilsole, e la vita 
quotidiana dei 
familiari sulla Ter- 
ra, mentre Silver 
Sight è un'altra 
raccolta di rac- 
conti autoconclu- 
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sivi, ma questa volta di genere poliziesco. Balancer 
costituisce un curioso esempio passaggio di staffet- 
ta tra due personaggi per la guida della serie. 

La serie ha inizialmente come protagonista un 
mercenario giapponese, anche se residente in Olan- 
da, coinvolto in operazioni belliche che ricordano 


quelle narrate in film come /quattro dell'Oca Selvag- | 


gia. Ma improvvisamente, dopo nemmeno una de- 
cina di episodi, il nostro rimane ucciso (o almeno 
così sembra) e l'attenzione dell'autore si sposta 
bruscamente su una ragazza apparsa per appena 
un paio di pagine nel corso della prima puntata, alla 
quale si uniscono un ragazzino e una anziana signo- 
ra, entrambi giapponesi e dotati di poteri magici. 
E' quasi superfluo sottolineare come anche il 
tono della narrazione subisca repentine variazioni, 
stemperando la seriosità iniziale in situazioni quasi 
prettamente umoristiche. Fra le opere più recenti di 
Shintani meritano di essere ricordate Elan, ambien- 
tata nell'intricato mondo dell'alta finanza, e soprat- 
tutto Cleopatra D.C. Quest'ultima, imperniata sulle 
avventure di una vivace (nonché ricchissima) ragaz- 
za americana di colore, è particolarmente rimarche- 
vole per il disegno estremamente curato, l'ironia 
delle storie, non prive però di spunti drammatici, e la 
simpatia dei personaggi. In definitiva Kaoru Shintani 
può essere considerato senza tema di smentita un 
grande narratore a fumetti, avendo già più volte 
dimostrato sul piano pratico le proprie capacità. 
Non a caso Area 88 fu selezionato dalla casa 
editrice Eclipse fra i primi fumetti giapponesi da 
tradurre per il mercato statunitense. Ma purtroppo, 
proprio a causa del tratto così raffinato di Shintani, 
probabilmente troppo lontano dagli usuali canoni 
americani e troppo femminile anche per essere 


immagini di Shin kazama tratte dall'animazione di Area 88 


è 


di Area 88, Goddami, Cleopatra D.C. e altri ancora. 


accettato dalla grande maggioranza degli appassio- 
nati di fumetti e cartoni animati giapponesi, la serie 
non riscosse il successo sperato, e dopo appena 42 
albi (l'equivalente di circa 6 volumi) la Viz Comics, 
subentrata alla Eclipse nella pubblicazione, chiuse 
la testata. In Giappone la situazione è invece ben 
diversa. Kaoru Shintani è attualmente piuttosto ce- 
lebre e rinomato nel panorama fumettistico locale 
(occasionalmente anche peri ritardi nelle consegne 
delle storie), tanto che da quasi ognuna delle sue 
serie è stata realizzata una produzione a cartoni 
animati per il mercato delle videocassette. E’ ilcaso 
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Eccoci arri- 
vati all'ultimo de- 
gli appuntamenti 
con Game Over. 
dal prossimo nu- 
mero infatti, torne- 
rà ad allietarvi 
Eroi, visto che 
dopo la momen- 
tanea soppressio- 
ne, molti di voi lo 
hanno richiesto. 
Chiudo quindi 
questa prima se- 
rie della rubrica 
con uno dei video- 
games più diver- 
tenti e giocabili del 
momento. 
RANMA 1/2 - 2 

Dato che la 
prima parte di que- 
sto gioco è già in 
commercio da pa- 
recchio tempo, evito di parlarvene. Vista la varietà 
dei personaggi e i continui combattimenti a cui sono 
sottoposti nella serie animata e nei fumetti, anche il 
secondo capitolo del videogame di Ranma non 
poteva che essere un beat'em up. Appena accen- 
dete il vostro Super Nintendo, dovete scegliere le 
varie opzioni di gioco: scenario, sfida a due o 
torneo. La prima opzione consente a un unico 
giocatore di battersi contro il computer, scegliendo 
il proprio personaggio preferito fra i dodici disponi- 
bili. Con la seconda sarete in grado di sfidare un 
altro amico, anche utilizzando lo stesso personag- 
gio, e cambiare lo scenario di battaglia. Con la terza 
opzione potrete combattere un altro avversario in 
un vero e proprio torneo 5 contro 5. Una volta fatta 
la scelta, la partita può avere inizio. Ogni personag- 
gio può essere mosso tramite il tasto direzionale 
mentre per effettuare calci, pugni, salti e parate 
userete rispettivamente i tasti B, Y, X, L o R; con 
diverse combinazioni di questi ultimi, è possibile 
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anche attivare alcuni colpi segreti che renderanno 
il gioco più interessante e coinvolgente. Appena 
inizierete la gara sarete colpiti dalle animazioni ben 
realizzate, dalle voci digitalizzate e dalla caratteriz- 
zazione dei personaggi, che hanno facce e atteg- 
giamenti veramente divertenti, soprattutto il panda 
(che è il padre di Ranma trasformato), Hikaru 
Gosunguki, lo strano ragazzo con le candele sulla 
testa e l’occhialuto Muus, che nasconde nella ca- 
sacca le armi più assurde, compresi gatti e galline. 
Perrendere il gioco più vario, si può accedere a uno 
schermo segreto dove potrete cambiare i parametri 
dei personaggi e utilizzare un tredicesimo combat- 
tente: Happosai, il piccolo vecchietto fragile solo in 
apparenza, ma capace dei colpi più tremendi. Se 
volete sperimentare questo piccolo trucchetto, non 
dovrete fare altro che scegliere il combattimento fra 
due giocatori, selezionare i personaggi e una volta 
arrivati allo schermo per la scelta campo di batta- 
glia, dovrete premere e mantenere premuti contem- 
poraneamente i tasti R, X e A e il gioco è fatto. Visto 
lo spazio tiranno passo subito alle conclusioni. Belle 
animazioni, gioco divertente, sfide pressoché infini- 
te: cosa volete di più? Correte ad acquistarlo! Ciao 
a tutti e buon divertimento. 

Andrea Pietroni 
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Festeggiamo il primo compleanno di Starlight 
con Akane, la maliziosa cugina di Kyosuke innamorata 
di... Madoka!!! Intanto Hikaru viene assediata da 
un compagno di scuola! Un numero di Orange Road 
che farà discutere. 
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ORANGIGROAD 


UNA MOSSA TATTICA 


AD AGOSTO IN TUTTE LE EDICOLE 


